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Abstrak
Perkembangan teknologi komputer, informasi dan komunikasi yang berkembang saat ini
telah memberikan dampak yang luar biasa bagi kehidupan manusia, termasuk dalam
bidang pendidikan. Perkembangan teknologi untuk pendidikan membantu mahasiswa
dalam proses pembelajaran. Dengan adanya teknologi memberikan kesempatan kepada
mahasiswa lebih inovatif, kreatif, dan aktif sehingga nantinya diharapkan proses
pembelajaran menjadi sesuatu yang menyenangkan bagi mahasiswa. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui perbedaan kemampuan storytelling mahasiswa dengan
menggunakan modifikasi guided inquiry learning dan digital learning. Penelitian
dilaksanakan di UMN Al-washliyah Medan. Populasi yang dijadikan dalam penelitian ini
adalah seluruh semester III Pendidikan Bahasa inggris, sehingga sampel diambil secara
random purposive sebanyak 30 orang, pada semester III A sebagai kelas kontrol hanya
menggunakan model konvensional,semester IIIB sebagai kelas eksperimen dengan
kolaborasi model guided inquiry learning dan digital learning. Terlebih dahulu data di
analisis uji normalitas dan uji homogenitas data dengan syarat sig > 0,05, maka
diketahui bahwa data berdistribusi normal dan homogen, kemudian data hasil
kemampuan storytelling dianalisis dengan menggunakan General Linier Models, dengan
syarat penerimaan hipotesis adalah sig < 0,05 dan dalam proses pembelajaran
mahasiswa lebih aktif dan keadaan kelas lebih nyaman dan kondusif.
Kata kunci: model pembelajaran inkuiri terpandu, pembelajaran digital,
kemampuan bercerita
Abstract
The development of computer technology, information and communication that developed
today has given tremendous impact to human life, including in the field
education. The development of technology for education helps students in the process
learning. The technology provides more opportunities for students to be
innovative, creative, and active so that later expected learning process into something fun
for students. This study aims to determine the differences
students' storytelling skills by using the modified guided inquiry learning
and digital learning. The research was conducted at UMN Al-Washliyah Medan.
Population used in the study this is the entire third semester English Education, so the
samples are taken on a regular basis random purposive as many as 30 people, in the
third semester A as the control class only using conventional model, semester IIIB as
experiment class with collaboration model guided inquiry learning and digital learning.
First the data in the test analysis normality and homogeneity test data with sig > 0,05,
hence known that data distributed normal and homogeneous, then the data result of
storytelling ability is analyzed by using General Linear Models, provided that acceptance
of hypothesis issig<0.05 and in the student learning process more active,comfortable and
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conducive.
Keywords: guided inquiry learning model, digital learning, storytelling ability.
1. PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi di
era modern sangat membantu proses
pembelajaran menjadi pembelajaran
yang inovatif. Pembelajaran yang
inovatif akan mendorong mahasiswa
untuk berfikir kreatif, artinya
semakin inovatif pembelajaran yang
terjadi di dalam kelas, maka semakin
mudah kompetensi materi
tersampaikan. Pembelajaran yang
inovatif ditandai dengan media,
media digunakan sebagai perantara
penyelesaian masalah. Media
pembelajaran akan membantu setiap
kegiatan pada proses penyampaian
dalam pembelajaran menjadi mudah
dan menyenangkan. Penggunaan
media digital lebih menarik
dibandingkan dengan media
konvensional, karena dalam digital
learning, pembelajaran
menggunakan software sehingga
tampilan menjadi lebih menarik dan
mendorong mahasiswa untuk berfikir
kreatif.
Salah satu manfaat digital
learning bisa diaplikasikan untuk
meningkatkan kemampuan
storytelling mahasiswa. Berdasarkan
hasil observasi selama mengajar,
mahasiswa mengalami kesulitan
dalam menceritakan sebuah gambar.
Mahasiswa kesulitan menemukan ide
untuk diceritakan. Hal ini juga
ditegaskan melalui wawancara dari
beberapa mahasiswa yang
mengalami kesulitan untuk
mengemukakan ide mereka
dikarenakan metode yang digunakan
tidak menarik dan tidak adanya
arahan dari dosen yang
bersangkutan.
Dengan memodifikasikan
guided inquiry, mahasiswa akan
dibimbing untuk menemukan ide
mereka dan diberikan kesempatan
untuk mengemukakannya, kemudian
dengan bantuan digital learning,
mahasiswa diberi kesempatan untuk
berkreasi melalui software yang
bertujuan untuk menyampaikan ide
mereka. Dengan digital learning
akan memberikan proses berfikir
menjadi lebih menarik dengan
mengunduh foto atau gambar,
kemudian mahasiswa akan
menceritakan isi yang terkandung
dalam gambar tersebut.
Dengan menggunakan
modifikasi pembelajaran ini, akan
memotivasi mahasiswa untuk
berfikir kreatif, bahkan
membangkitkan motivasi u n t u k
b e l a j a r  b e r c e r i t a dan
memberikan kesempatan mahasiswa
berkreasi semaksimal mungkin.
1.2 Tujuan Penelitian
Sesuai rumusan masalah, maka
dapat diketahui tujuan penelitian
sebagai berikut:
1. Untuk mengetahui ada pengaruh
model guide inquiry learning
dalam meningkatkan
kemampuan storytelling
mahasiswa
2. Untuk mengetahui ada pengaruh
digital learning dalam
meningkatkan kemampuan
storytelling mahasiswa
3. Untuk mengetahui ada interaksi
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modifikasi model guide inquiry
learning dan digital learning
dalam meningkatkan
kemampuan storytelling
mahasiswa
2. METODE
Tempat penelitian di UMN Al-
Washliyah Medan. Waktu kegiatan
penelitian dimulai dari Agustus –
Desember 2017 dengan populasi
yang dijadikan dalam penelitian ini
adalah seluruh semester III
Pendidikan Bahasa Inggris, sehingga
sampel diambil secara random
purposive, maka dapat diambil dua
kelas dimana satu kelas menjadi
kelas eksperimen dengan
menggunakan kolaborasi model
guided inquiry learning dan digital
learning dan satu kelas menjadi kelas
kontrol dengan menggunakan
metode konvensional, masing-
masing diambil sebanyak 30 peserta
didik.
Metode penelitian ini adalah
eksperimen (kuantitatif) yaitu
metode penelitian yang berlandaskan
pada filsafat positivisme, digunakan
untuk meneliti pada populasi atau
sampel tertentu. Desain penelitian ini
adalah desain faktorial yang
merupakan modifikasai dari design
true experimental dimana
memperhatikan kemungkinan
variabel moderator yang
mempengaruhi perlakuan
(independent variabel) terhadap
kemampuan storytelling (dependent
variable). Dimana penelitian ini
terdapat tiga variabel penelitian yaitu
dua independent variabel dan satu
dependent variabel. Sebagai
independent variabel model guided
inquiry learning dan digital learning
serta dependent variabel (output)
yaitu kemampuan storytelling dibagi
menjadi dua yaitu kemampuan
storytelling kelas eksperimen dan
kemampuan storytelling kelas
kontrol. Independent variabel
dijadikan sebagai variabel perlakuan
dan variabel moderator (Sugiyono,
2009:113).
Variabel perlakuan dibedakan
menjadi dua, yaitu kolaborasi strategi
model guided inquiry learning dan
digital learning (X1) untuk kelompok
eksperimen dan metode
konvensional untuk kelompok
krontrol (X2). Dengan rancangan
faktorial 2 x 2 adalah sebagai
berikut:
Berdasarkan desain penelitian diatas,
maka penelitian ini akan dilakukan
uji normalitas (one sample
Kolmogorov Smirnov) dan
homogenitas data (One way Anova),
setelah itu akan dilanjutkan dengan
uji hipotesis dengan menggunakan
analisis varians dua jalur (Genera
lLinier Models), dengan
menggunakan analisis ini maka dapat
menunjukkan adanya interaksi sesuai
hipotesis deskriptif dengan
menggunakan SPSS 22 for Windows
maka analisis dilanjutkan dengan uji
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Two Ways. Membandingkan harga
Sig hasil perhitungan dengan SPSS
22 for Windows, dengan cara untuk
uji normalitas dan homogenitas
diterima jika sig > 0,05 maka data
dinyatakan berdistribusi normal dan
homogen, sedangkan uji hipotesis
diterima jika sig < 0,05.
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini dilaksanakan dua
kelas, diantaranya kelas eksperimen
dan kelas kontrol. Diketahui bahwa
hasil kemampuan storytelling
mahasiswa kelas eksperimen lebih
baik dibandingkan kelas kontrol,
hasil kemampuann storytelling
terlihat jelas pada gambar dibawah
ini:
Uji normalitas bertujuan
untuk mengetahui apakah analisis
antara variabel dependen dan
variabel independen mempunyai
distribusi normal. Normalitas
merupakan pengujian, apakah dalam
sebuah model regresi, variabel
dependen, variabel independen atau
keduanya mempunyai distribusi
normal atau tidak. Model regresi
yang baik adalah distribusi datanya
normal atau mendekati normal.
Untuk menguji normalitas dalam
penelitian ini dengan menggunakan
uji kolmogorov-smirnov.
Berdasarkan tabel 1 diatas,
model regresi dinyatakan normal, hal
ini dikarenakan nilai signifikansinya
lebih besar dari 0,05. Maka data
dapat dinyatakan berdistribusi
normal.
Selanjutnya dilakukan uji
homogenitas data, hal ini juga di
tunjukkan pada tabel.2., yang
menyatakan sig > 0,05 dengan
demikian data homogen serta
dinyatakan juga sampel penelitian
homogen.
Tabel 2 Uji Homogenitas
Dengan diketahui uji awal
tersebut, maka dapat dilanjuti uji
untuk hipotesis dengan
menggunakan jalur ANAVA dengan
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menggunakan analisa SPSS 22 for
windows. Dalam hal dilakukan
dengan syarat sig < 0,05. Hal ini
akan diperlihatkan pada tabel 3
sebagai berikut:
Tabel 3 Uji General Linier Model pada uji Hipotesis
Tests of Between-Subjects Effects
Dependent Variable: Story Telling
Source
Type III Sum
of Squares df Mean Square F Sig.
Corrected Model 238,300a 17 14,018 1,244 ,356
Intercept 68961,836 1 68961,836 6122,382 ,000
PreTest 27,959 4 6,990 ,621 ,657
PostTest 97,723 6 16,287 1,446 ,276
PreTest *
PostTest 92,044 6 15,341 1,362 ,305
Error 135,167 12 11,264
Total 110302,000 30
Corrected Total 373,467 29
a. R Squared = ,638 (Adjusted R Squared = ,125)
Dengan demikian dari tabel.3
dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan signifikan kemampuan
storytelling mahasiswa, mahasiswa
menjadi lebih kreatif dalam
menyajikan cerita mereka dan lebih
bersemangat untuk menceritakannya
kepada teman- teman mereka.
4. KESIMPULAN
Dari hasil dan pembahasan,
maka dapat disimpulkan sebagai
berikut:
1. Terdapat perbedaan  hasil
kemampuan storytelling mahasiswa
yang diberikan model guided inquiry
learning dengan nilai rata-rata kelas
eksperimen sebesar 91,2 sedangkan
kelas kontol hanya 73,73.
2. Terdapat perbedaan hasil
kemampuan storytelling yang
diberikan digital learning pada
proses pembelajarannya.
3. Tidak terdapat ada interaksi antara
model guided inquiry learning dan
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digital learning terhadap
kemampuan storytelling mahasiswa.
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